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SANASTO JA TERMIT 
 
Android 
Googlen kehittämä käyttöjärjestelmä mobiililaitteille. 
 
Client-server -sovellus 
Sovellus, joka koostuu kahdesta osasta: asiakas (client) ja palvelin (server), jotka vaih-
tavat verkon välityksellä dataa keskenään.  
 
CSS 
CSS (Cascading Style Sheets) on kieli, joka kuvaa web-sivujen ulkoasua, kuten värejä 
ja fontteja. Sen avulla voidaan erottaa web-sivujen rakenne tyylistä. 
 
HTML 
HTML (Hypertext Markup Language) on kuvauskieli, jolla määritetään web-sivujen 
sisältö ja rakenne. 
 
HTTP 
Hypertext Transfer Protocol on World Wide Webin käyttämä siirtoprotokolla. 
 
iOS 
Applen iPhone-, iPad-, iPod Touch-, ja Apple TV –laitteiden käyttöjärjestelmä. 
 
RIA 
Rich Internet Application eli rikas internetsovellus on internetissä toimiva sovellus, 
joka muistuttaa työpöytäsovellusta. 
 
W3C 
World Wide Web Consortium on kansainvälinen organisaatio, joka kehittää WWW:n 
standardeja. 
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WHATWG 
The Web Hypertext Application Technology Working Group on yhteisö, joka kehittää 
HTML:ää ja web-sovelluksiin tarvittavia rajapintoja. 
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1 OPINNÄYTETYÖN LÄHTÖKOHDAT 
 
 
1.1 Toimeksiantaja 
 
Opinnäytetyön toimeksiantajana toimi TTS - Työtehoseura. TTS on Suomessa toimiva 
koulutus-, tutkimus- ja kehittämisorganisaatio, joka työllistää yli 200 työntekijää. Sen 
liikevaihto oli vuonna 2011 noin 20 miljoonaa euroa. TTS järjestää aikuiskoulutusta, 
nuorten ammatillista koulutusta sekä ammatillista työvalmennusta useille eri aloille. 
(TTS 2012.) TTS:n toiminta tähtää työn tehokkuuden parantamiseen. Opinnäytetyön 
toimeksianto liittyi ravintola-alan koulutukseen. TTS tarvitsi tuottamansa kirjallisen 
oppimateriaalin tueksi pelin, joka tukisi opiskelijoiden oppimista viihteellisessä muo-
dossa. 
 
Pelien käyttö opetuksessa on vielä toistaiseksi ollut verrattain vähäistä, mutta ope-
tuspelit saattavat hyvinkin olla merkittävä toimiala tulevaisuudessa. Opetuspeleistä 
on hyötyä opetuksessa, sillä niiden käyttö voi esimerkiksi parantaa opiskelijoiden 
opiskelumotivaatiota ja oppimistuloksia. (Kangasniemi 2012.)  
 
 
1.2 Tavoitteet 
 
Opinnäytetyön tavoitteena oli kehittää ravintolasanastoa opettava internet- / mobii-
lipeli. Pelin tekeminen oli osa TTS:n Tehotermistö-hanketta, jossa tehtiin myös selko-
kielisiä kuvasanakirjoja hotelli- ja ravintola-alalle. Tarkoituksena oli tehdä opetuspeli, 
joka perustuu hankkeen ensimmäisen kirjan, Ravintola-alan ammattisanastoa osa 1: 
Keittiötermejä, materiaaliin.  
 
Vaatimuksena oli, että peli on pelattavissa internetissä ja toimii mobiililaitteilla, eli 
käytännössä erilaisilla älypuhelimilla ja tablet-tietokoneilla. Pelin avulla opiskelijoiden 
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piti pystyä testaamaan ja parantamaan kirjasta oppimaansa ja saada siitä palautetta. 
Termejä opetetaan pelissä pääsääntöisesti valokuvien avulla. Kohderyhmänä olivat 
erityisesti maahanmuuttajaopiskelijat, joiden äidinkieli on muu kuin suomi. Peliä laa-
jennetaan myöhemmin kattamaan myös toisen kirjan sisältö, tai tehdään uusi vas-
taava peli toisen kirjan sisällöistä. Näin ollen kehityksessä kiinnitettiin erityistä huo-
miota pelin päivitettävyyteen. 
 
Opinnäytetyössä päästiin perehtymään uudenaikaisiin tapoihin toteuttaa interaktii-
vista web-sisältöä. Responsiivinen web-suunnittelu ja HTML5, joita hyödynnettiin 
opetuspelin toteutuksessa, mahdollistavat laadukkaiden interaktiivisten RIA-
toteutusten tekemisen. Näitä voidaan käyttää erilaisilla laitteilla erilaisissa paikoissa 
ja tilanteissa, niin koulu- kuin kotioloissa. 
 
 
2 MÄÄRITTELY 
 
 
2.1 Yleistä 
 
Pelin suunnittelu lähti liikkeelle, kun kirja Ravintola-alan ammattisanastoa osa 1: 
Keittiötermejä alkoi olla valmis ja sen sanaston opettamiseksi piti tehdä peli. Koska 
peli perustui selkokieliseen kirjaan, oli sen tärkeää olla myös helposti ymmärrettävis-
sä, vaikka suomen kieli tuottaisikin ongelmia. Kovin tarkkoja vaatimuksia pelin sisäl-
löstä ei ollut, vaan toimeksiantaja antoi melko vapaat kädet pelin toiminnan ja ulko-
asun ideointiin. Ehdotuksiin suhtauduttiin myönteisesti ja niiden pohjalta ideointia 
jatkettiin TTS:n Tehotermistö-projektin ohjausryhmän kesken. 
 
Vaikka opetuspeli perustui kirjaan, tarkoituksena oli tuottaa nimenomaan peli, eikä 
sähköinen versio kirjasta. Ulkoasusta pyrittiin suunnittelemaan kirjan virallisesta tyy-
listä poikkeava, selvästi värikkäämpi ja pelimäisempi. Pelin aiheen ja materiaalin 
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huomioon ottaen tuntui järkevältä tehdä pelistä tietovisatyylinen. Pelaajalle esite-
tään erilaisia kysymyksiä, joihin on aina neljä vastausvaihtoehtoa. Pelaajia motivoi-
daan pisteillä, joita kertyy vastaamalla pelin kysymyksiin rajoitetussa ajassa, sekä 
luomalla pelaajien välille kilpailua pistesijoista. Lisäksi haluttiin erikseen niin sanottu 
harjoittelumoodi, jossa pelaaja voi rauhassa ilman aikarajaa vastata kysymyksiin ja 
saada lisätietoa pelin termeistä. Lisätiedot pohjautuvat kirjan teksteihin.  
 
 
2.2 Tekniset ratkaisut 
 
Koska sovelluksen oli toimittava kaikenlaisilla päätelaitteilla ja internetin kautta, olisi 
yksi vaihtoehto ollut tehdä internetselaimella pelattava versio pöytäkoneille ja kan-
nettaville tietokoneilla, sekä erikseen omat sovellukset tableteille ja älypuhelimille.  
Tällöin mobiilisovellukset olisi voitu laittaa ladattaviksi sovelluskauppoihin, kuten 
Applen App Storeen ja Googlen Play-kauppaan. Tällainen ratkaisu olisi kuitenkin vaa-
tinut usean eri version tekemistä samasta pelistä, mikä taas olisi vaatinut liikaa re-
sursseja. Lisäksi olisi pitänyt omaksua eri alustojen kehitystyökalut ja ohjelmointikie-
let tai käyttää PhoneGapia, joka mahdollistaa monelle alustalle käännettävien mobii-
lisovellusten tekemisen JavaScriptiä, HTML:ää ja CSS:ää käyttäen. 
 
Pelistä päätettiin kuitenkin tehdä vain yksi versio, responsiivinen web-sovellus, joka 
toimii eri päätelaitteiden selaimilla. Suunniteltu, visuaalisesti suhteellisen yksinker-
tainen peli sopi hyvin näin toteutettavaksi. Yksi web-sovelluksen merkittävimmistä 
eduista on, että ylläpito ja muutosten tekeminen on huomattavasti helpompaa, kun 
ne täytyy tehdä vain yhteen versioon. Web-sovellusten kohdalla ei myöskään tarvitse 
huomioida eri sovelluskauppojen toisistaan poikkeavia käytäntöjä. Esimerkiksi sovel-
luksen hyväksytyksi tuleminen Applen App Storeen ei ole mikään itsestäänselvyys. 
Ennen kuin sovellustaan voi edes tarjota App Storeen, pitää rekisteröityä maksulli-
seen iOS Deveper –ohjelmaan. Lopullinen ohjelmakoodi olisi pakko kääntää Mac-
tietokoneella, jota ei ollut käytettävissä. Pelin toteuttaminen web-sovelluksena oli 
nopein, halvin ja helpoiten ylläpidettävä ratkaisu. 
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Kaikilla mahdollisilla mobiililaitteilla sovellus ei voi toimia, joten testausta suoritettiin 
ennen kaikkea uudehkoilla, parin vuoden sisällä julkaistuilla, Android- ja iOS-laitteilla. 
Kyseiset käyttöjärjestelmät kattavat maailmanlaajuisesti noin 90 prosenttia kaikista 
älypuhelimista. IDC:n marraskuussa 2012 julkaiseman tutkimuksen mukaan And-
roidilla on 75 prosentin markkinaosuus ja iOS:llä 14,9 prosenttia (IDC 2012a). Lisäksi 
kyseisiä laitteita oli parhaiten saatavilla. 
 
Jotta peli olisi mahdollisimman monen pelattavissa, kaikkien käytetyimpien selainten 
(IE, Chrome, Firefox, Safari ja Opera, sekä Androidin selain) oli oltava tuettuina. Pelin 
toteutuksessa päädyttiin HTML5-pohjaiseen ratkaisuun esimerkiksi Flashin tai Silver-
lightin sijaan, sillä käyttäjiä ei haluttu rajata niihin, joilla nämä lisäosat on asennettua. 
Flash ei myöskään ole virallisesti tuettu iOS-laitteissa, eikä Flash enää tue Androidia 
versiosta 4.1 alkaen. 
 
Peli sisältää pääosin samat tekstit ja kuvat kuin kirja, johon se perustuu. Pelin taustal-
la olevat tiedot eli ravintolatermit, niiden selitykset sekä kuvien tiedostonimet on 
talletettu XML-tiedoston, josta ne luetaan sovelluksen käynnistyessä. Toinen vaihto-
ehto tietojen tallennukseen olisi ollut tietokanta, kuten MySQL. XML-tiedoston ra-
kenne on kuitenkin helpommin ymmärrettävissä tietotekniikkaan perehtymättömälle 
henkilölle. Tämä helpottaa päivitettävyyttä. XML:ää on myös helpompi muokata il-
man erillistä päivityskäyttöliittymää. Tietokanta olisi käytännöllisempi ratkaisu, mikäli 
dataa pitäisi tallentaa suuria määriä. Pelin tiedot sisältävä XML-tiedosto vie kuitenkin 
vain 22 kilotavua, joten se latautuu nopeasti, vaikka lisäsisältöä tulisi tulevaisuudessa 
monikertaisesti. 
 
XML-tiedoston rakenne on seuraavanlainen: 
 
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 
<termit> 
  <kategoria id="esineet"> 
    <termi>   
      <nimi>Elektroninen vaaka</nimi> 
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      <kuva>9_vaaka.jpg</kuva> 
      <selitys>Elektroninen vaaka on…</selitys> 
      <verbi>punnita = mitata jonkin paino</verbi> 
    </termi> 
    <termi> 
      … 
    </termi> 
  </kategoria> 
</termit> 
 
 
2.3 Pelin sisältö 
 
Pelin alussa näytetään latausruutu. Latausviiva kuvaa latauksen edistymistä (ks. kuvio 
1). Näin käyttäjä saa palautetta siitä, mitä taustalla tapahtuu. 
 
 
KUVIO 1. Latausruudun rautalankamalli 
 
Kun pelin tiedot ja kuvat on ladattu, siirrytään alkuvalikkoon (ks. kuvio 2).  
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KUVIO 2. Pelin valikon rautalankamalli 
 
Harjoittele ja Pelaa aikaa vastaan -napit vievät pelin eri moodeihin. Pistetaulussa (ks. 
kuvio 3) näkyy kymmenen parasta pelaajaa.  
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KUVIO 3. Pistetaulun rautalankamalli 
 
Ohje sisältää lyhyet tekstimuotoiset ohjeet pelaamiseen. Tekijät-sivulle on listattu 
pelin tekijät, kuten valokuvaaja, tekstien kirjoittajat ja pelin toteuttaja. 
 
Pelin näkymässä (ks. kuvio 4) on pyritty mahdollisimman selkeään ja yksinkertaiseen 
ilmaisuun. Ruudun ylälaidassa on palkki, jossa näkyy pelaajan senhetkinen pistetilan-
ne, jäljellä oleva aika (kuvassa vihreällä) ja jäljellä olevat ”elämät” jotka kuvaavat 
montako kertaa voi voi vielä vastata väärin. Menetetty ”elämä” on kuvassa harmaal-
la, jäljellä olevat sinisellä. Yläpalkin alapuolella on yksi kolmesta kysymystyypistä 
vaihtoehtoineen. Esimerkissä on kuva ja neljä sanavaihtoehtoa, joista pelaajan pitää 
valita mitä kuva esittää. Alhaalla vasemmalla on nappi, josta pääsee pois pelistä ja 
takaisin alkuvalikkoon. 
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KUVIO 4. Pelinäytön rautalankamalli selityksineen 
 
Peli skaalautuu automaattisesti erikokoisille näytöille sopivaksi. Internetselaimen 
ikkunasta peli vie maksimissaan 1024 x 768 pikselin kokoisen alueen (ks. kuvio 5). 
Älypuhelimilla peli täyttää koko näytön. 
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KUVIO 5. Rautalankamalli pelistä selaimella 
 
 
2.4 Pelin säännöt 
 
Pelaa aikaa vastaan -moodissa jokaiseen kysymykseen vastaamiseen on varattu tiet-
ty aika. Ajan kulumista ilmaisee ruudun ylälaidassa keskellä oleva palkki, joka vähe-
nee ajan kulumisen myötä. Mikäli aika loppuu ennen kuin pelaaja ehtii löytää oikeaa 
vastausta, hän menettää ”elämän”. Aika nopeutuu aina neljän kysymyksen välein. 
Lopulta aika loppuu vääjäämättä kesken. Peliä ei siis voi ”päästä läpi”. Tällöin ei ole 
myöskään mitään maksimipistemäärää, vaan aina on teoriassa mahdollisuus saada 
paremmat pisteet. Tämä lisää motivaatiota kilpailla paremmista pisteistä. 
 
Pisteitä saa ainoastaan Pelaa aikaa vastaan -moodissa. Oikeasta vastauksesta saa 
aina 10–20 pistettä sen mukaan kuinka nopeasti vastaa. Eli mikäli aikaa on vain vähän 
jäljellä saa 10 pistettä, jos sitä on jäljellä noin puolet saa 15 pistettä, ja niin edelleen. 
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Aikamoodin pelin loputtua siirrytään pistetauluun. Mikäli pelaaja pääsi kymmen par-
haan joukkoon pisteillään, saa hän kirjoittaa nimensä tauluun. 
 
Harjoittelumoodissa aika ei kulu, eikä pisteitä lasketa. Sen sijaan pelaajalle näytään, 
kuinka moneen kysymykseen hän on vastannut oikein ensimmäisellä yrittämällä. 
Pistelistalle ei ole mahdollista päästä harjoittelumoodissa. Termeistä saa tekstimuo-
toista lisätietoa, kun oikea vastaus on annettu. Harjoituspelin loputtua pelaaja palau-
tetaan aloitusvalikkoon. 
 
Kummassakin pelimoodissa saa vastata kolme kertaa väärin. Väärin vastattuaan me-
nettää ”elämän”. Pelaajan pitää yrittää vastata niin kauan, että oikea vastaus löytyy, 
vaikka olisi vastannut jo kolmesti väärin tai aika olisi loppunut. Peli päättyy vasta tä-
män jälkeen. Yhdessä kysymyksessä voi menettää vain yhden ”elämän”, vaikka vas-
taisi useammin väärin. 
 
Pelissä on kolmenlaisia tehtäviä (ks. kuvio 6). Kuvasta sanaksi -tehtävissä annetaan 
yksi kuva ja pelaajan pitää valita neljästä vaihtoehdosta sitä vastaava substantiivi. 
Sanasta kuvaksi -tehtävissä on toisinpäin, eli pelaajalle näytetään substantiivi ja neljä 
kuvavaihtoehtoa, joista pelaajan pitää valita oikea. Verbin selitys -kysymyksissä anne-
taan yksi verbi, esimerkiksi ”punnita”, ja neljä sanallista selitysvaihtoehtoa.  Oikea 
vastaus olisi: ”mitata jonkin paino”. 
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KUVIO 6. Rautalankamallit pelin kysymystyypeistä älypuhelimella 
 
 
3 WEB-SOVELLUS 
 
 
3.1 Yleistä 
 
Shklarin ja Rosenin (2009, 4) mukaan web-sovellus (web application) on client-server 
-sovellus, joka käyttää web-selainta sen client-ohjelmana. Client-puolen (kutsutaan 
myös nimellä front end) toteutus voidaan hoitaa esimerkiksi Javalla, Silverlightilla, 
Flashilla tai JavaScript-, HTML- ja CSS-tekniikoiden yhdistelmällä. Palvelinpuolen (eli 
back endin) ohjelmointiin käytetään mm. PHP:tä tai Pythonia. Ero web-sovelluksen ja 
tavallisen web-sivun välillä ei ole aina selkeä, mutta yleisesti voisi sanoa, että web-
sovellus on interaktiivisempi kuin web-sivu. 
 
AJAXin läpimurto ja sittemmin HTML5:n ja CSS3:n tuomat uudet ominaisuudet ovat 
parantaneet mahdollisuuksia tehdä näyttäviä web-sovelluksia, jotka eivät vaadi erik-
seen asennettavia lisäosia toimiakseen, toisin kuin esimerkiksi Java-sovelmat (Java 
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Applet) tai Flash-sovellukset. HTML:llä, CSS:llä ja JavaScriptillä toteutetut sovellukset 
ovat myös hyvin tuettuja eri valmistajien mobiililaitteissa. Seuraavaksi keskitytään 
erityisesti näiden tekniikoiden kuvaamiseen, sillä ne ovat oleellisessa osassa opinnäy-
tetyönä tehdyssä sovelluksessa. 
 
 
3.2 Web-sovellus vs. natiivisovellus 
 
Natiivisovellus (native application) on tietylle laitteelle tai käyttöjärjestelmälle kehi-
tetty sovellus. Esimerkiksi Adobe Photoshopista ja Microsoft Officesta on omat versi-
onsa Windowsille ja Macille. Samoin mobiilisovelluksista ovat erilliset versiot eri käyt-
töjärjestelmille, kuten Androidille ja iOS:lle. Tyypillisesti kehitys eri alustoille pitää 
tehdä eri ohjelmointikielillä ja kehitystyökaluilla. 
 
Web-sovellukset suoritetaan internetin kautta, eivätkä ne ole laitteisto- tai käyttöjär-
jestelmäriippuvaisia. Näin ollen sama sovellus toimii erilaisilla alustoilla. Laitteilla on 
toki erilaisia rajoitteita ja ominaisuuksia, jotka on otettava kehityksessä huomioon. 
Web-sovelluksen ulkoasu on samanlainen käyttöjärjestelmästä riippumatta, minkä 
voi nähdä hyvänä tai huonona asiana. Natiivisovellukset voivat puolestaan käyttää 
käyttöjärjestelmän omia käyttöliittymäkomponentteja, mikä saa sovelluksen näyttä-
mään yhdenmukaiselta muiden saman alustan sovellusten kanssa. Natiivisovellukset 
pääsevät myös web-sovellusta paremmin käsiksi laitteen ominaisuuksiin, kuten esi-
merkiksi älypuhelimen kameraan. HTML5 mahdollistaa web-sovelluksen pääsyn 
muutamiin mobiililaitteiden ominaisuuksiin kuten paikannukseen (geolocation) ja 
puhelimen suunnan tunnistukseen (pysty vai vaaka). (Mudge 2012.) Tulevaisuudessa 
HTML5:n mahdollisuudet hyödyntää mobiililaitteita luultavasti lisääntyvät. 
 
Web-sovellusten suunnittelussa täytyy ottaa huomioon, että niiden kuva-ala on usein 
rajoitetumpi kuin natiivisovelluksissa. Tämä johtuu siitä, että niitä käytetään se-
laimella, joka itsessään vie osan näytöstä. IOS-laitteissa on kuitenkin mahdollista 
”asentaa” sovellus kotinäytölle, minkä jälkeen sitä voi käyttää natiivisovelluksen ta-
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paan kokonäyttötilassa (Seidelin 2012). Web-sovellusta käyttävillä on myös aina käy-
tössään sovelluksen uusin palvelimelle ladattu versio, kun natiivisovellukseen pitää 
erikseen ladata päivitykset. 
 
Mobiililaitteiden käyttäjät etsivät ja ostavat sovelluksia tyypillisesti sovelluskaupoista, 
kuten Applen AppStoresta ja Googlen Play-kaupasta. Maksaminen onnistuu parilla 
napin painalluksella, jolloin kynnys ohjelmasta maksamiseen on pieni. Rahan veloit-
taminen web-sovelluksesta on mutkikkaampaa. Vaihtoehtoja ovat muun muassa 
maksullinen rekisteröiminen käyttäjille ja mainostilan myyminen sovelluksessa. 
 
Ei voida sanoa, että natiivisovellus olisi parempi kuin web-sovellus tai toisinpäin.  
Kummallakin ratkaisulla on omat vahvuutensa ja heikkoutensa. Pitää miettiä tapaus-
kohtaisesti, kumpi on tarkoituksenmukaisempi. 
 
 
3.3 HTML5 
 
HTML5 on HTML:n uusin versio, joka on vielä luonnosvaiheessa. World Wide Web 
Consortium aikoo saada HTML:n version 5.0 statuksen ”suositelluksi” (recommenda-
tion) vuonna 2014 (W3C 2012).  W3C:n ohella myös WHATWG kehittää HTML5:tä 
tahollaan. Näiden organisaatioiden standardien lisäksi termiä HTML5 käytetään toisi-
naan myös kuvaamaan yleisesti uusia ”jännittäviä” web-teknologioita, mukaan lukien 
CSS3 (Allsop 2012, 3).  
 
HTML5:ssä on uusia semanttisia elementtejä, joilla kuvataan sivun rakennetta aiem-
paa selkeämmin. Edellisissä HTML:n versioissa näiden sijaan on käytetty div-
elementtejä (ks. kuvio 7). Uusia elementtejä ovat mm. header, footer, section, article 
ja nav. Vastaavasti joistain CSS:n myötä turhiksi käyneistä elementeistä kuten font, 
center ja big, on luovuttu. 
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KUVIO 7. Sivusto jäsenneltynä HTML4:lle tyypilliseen tapaan (vasemmalla) HTML5:n 
uusilla elementeillä (oikealla) 
 
Monia asioita on yksinkertaistettu. Esimerkiksi HTML 4.01 Strict -dokumenttityyppi 
ilmaistiin näin: 
 
<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C//DTD HTML 4.01//EN” 
 “http://www.w3.org/TR/html4/strict.dtd”> 
 
Kun taas HTML5:ssä tarvitaan vain: 
 
<!DOCTYPE HTML> 
 
 
Myös skriptien ja CSS-tiedostojen linkittäminen sujuu vähemmällä koodilla. 
 
Yksi merkittävimmistä uudistuksista on canvas-elementti. Siihen voi piirtää dynaami-
sesti JavaScriptin avulla grafiikkaa, kuten viivoja, muotoja, liukuvärejä, tekstiä, valmii-
ta kuvia ja niin edelleen. Sillä voi myös manipuloida kuvaa pikselitasolla. Kun muoto 
on piirretty, on se sen jälkeen pikseli-informaatiota. Canvas mahdollistaa animaatioi-
den ja visuaalisesti näyttävien pelien tekemisen ilman selaimen lisäosia (vrt. Flash). 
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HTML5 tuo uusia lomake-elementtejä kuten päivämäärän valitsimen. Se myös mah-
dollistaa yksinkertaisen lomakekenttien validoinnin, joka on pitänyt aiemmin hoitaa 
JavaScriptillä. Esimerkiksi input-kentän tyypiksi (type) voi määrittää ”email”, jolloin 
ainoastaan sähköpostisoite kelpaa. 
 
Vaikka HTML5 ei (vielä) pääse käsiksi natiivisovellusten tapaan moniin laitteiden 
ominaisuuksiin, kuten kameraan, on paikannus (geolocation) jo nyt mahdollista. Tätä 
tukevat kaikki modernit selaimet. Mikäli käyttäjällä on GPS päällä, käytetään sen tar-
joamaa informaatiota. Muussa tapauksessa sijainti määritellään vähemmän tarkasti 
langattoman verkon tai IP-osoitteen perusteella. Tietoturvasyistä käyttäjän täytyy 
hyväksyä paikannus. 
 
HTML5 tukee natiivisti audio- ja videotoistoa. Eri selaimet eivät tosin hyväksy samoja 
videoformaatteja, minkä takia on syytä tarjota useita vaihtoehtoja, kuten OGG ja 
MP4. HTML5 ei ainakaan toistaiseksi tue DRM (Digital Rights Management) –
suojausta mediatiedostoissa, joten monet yritykset saattavat tästä syystä valita mie-
luummin esim. Flashin tai Silverlightin (Wisniewski 2011, 55).  
 
Uutta on myös offline storage, joka mahdollistaa useiden megatavujen tallentamisen 
käyttäjän koneelle. Aiemmin oli mahdollista tallentaa vain muutamia kilotavuja eväs-
teiden (cookies) muodossa. Offline storagen tallennustila riippuu käytettävästä se-
laimesta, mutta yleensä se on 5Mt (Dev.Opera 2012). 
 
 
3.4 CSS3 
 
CSS3 on CSS:n uusin standardi (W3Schools 2012). Aiemmista CSS:n versioista poike-
ten CSS3:n spesifikaatio koostuu useista erillisistä dokumenteista, joita kutsutaan 
moduuleiksi. Kaikki tunnetuimmat selaimet tukevat monia CSS3:n ominaisuuksia, 
tosin vaihtelevasti. Monilla selaimilla uusien CSS3-efektien näyttäminen ei ole vielä 
valmiina ja ominaisuuksia täytyy käyttää CSS-koodissa etuliitteen kanssa. Jotta esi-
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merkiksi elementtien kääntämiseen käytettävä transform-ominaisuus toimisi kaikilla 
selaimilla, joudutaan niille määrittelemään sama asia erikseen etuliitteiden kanssa: 
 
div { 
 transform: rotate(25deg); 
 -ms-transform: rotate(25deg); /* IE 9 */ 
 -moz-transform: rotate(25deg); /* Firefox */ 
 -webkit-transform: rotate(25deg); /* Safari ja Chrome */ 
 -o-transform: rotate(25deg); /* Opera */ 
} 
 
Muita CSS3:n ominaisuuksia ovat mm. kulmien pyöristys (border-radius), varjostuk-
set (box-shadow) ja liukuvärit (gradient). CSS3 mahdollistaa myös animaatioita ja 
omien fonttien liittämisen mukaan @font-facen avulla. 
 
 
3.5 Web-fontit 
 
Aiemmin oli mahdollista käyttää web-sivuilla vain fontteja, jotka oli asennettu käyttä-
jän koneelle. Vain muutamat fontit olivat sellaisia, joiden saattoi olettaa olevan 
asennettuna kaikilla. Näitä kutsuttiin nimellä ”web-safe”. Yleensä määriteltiin muu-
tamia vaihtoehtoja CSS:n font-familyn avulla. Halutunlaista fonttia saattoi kuitenkin 
käyttää laittamalla esimerkiksi otsikko web-sivuille kuvana. Tämä ei kuitenkaan ole 
pitkällä tähtäimellä kovin käytännöllinen vaihtoehto. Tarjolla oli myös erilaisia Ja-
vaScript-ratkaisuja kuten Cufón. 
 
Nykyään CSS:n @font-face-ominaisuus mahdollistaa omien fonttien liittämisen sivuil-
le. Eri selaimet kuitenkin tukevat erilaisia fonttityyppejä. Liittämällä mukaan EOT-, 
SVG-, TTF- ja WOFF-tyyppiset fontit on selainyhteensopivuus jo melko hyvä. 
 
EOT (Embedded OpenType) on Microsoftin kehittämä fonttityyppi, joka toimii aino-
astaan Internet Explorer -selaimissa. SVG (Scalable Vector Graphics) –fontit ovat puo-
lestaan vektorigrafiikkamuodoista koostuvia fontteja. SVG on ainoa web-fonttityyppi, 
jota iOS:n Safari-selain tuki ennen versiota 4.2. TTF eli TrueType –fontti  on selainten 
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melko laajalti tukema fontti, jota on käytetty yleisesti tietokoneissa 1990-luvun alus-
ta asti. Nykyaikaisempi vaihtoehto on WOFF (Web Open Font Format), W3C:n kehit-
tämä fonttiformaatti, joka on nykyään hyvin tuettu Androidin selainta ja Opera Miniä 
lukuun ottamatta. (Can I Use… 2012.) 
  
 
3.6 JavaScript 
 
JavaScript on oliosuuntautunut (object-oriented) ja heikosti tyypitetty skriptikieli. 
Skriptikieli tarkoittaa, ettei koodia käännetä konekieliseksi ennen suorittamista kuten 
esimerkiksi C-ohjelmointikieltä. Yleensä JavaScript-koodin suorittaa web-selaimen 
JavaScript-moottori (JavaScript engine). JavaScriptiä käytetään tavallisimmin web-
selaimessa, mutta nykyään sitä voi sisällyttää myös PDF-tiedostoihin ja käyttää työ-
pöytä-widgeteissä. JavaScriptiä käytetään lisäämään dynaamisuutta web-sivuille, 
jolloin sivu reagoi käyttäjän toimintaan. 1990-luvulla ja 2000-luvun alussa JavaScrip-
tin parhaimpia käyttökohteita oli lomakkeiden validointi. AJAXin tulo vuonna 2005 
lisäsi JavaScriptin käyttötapoja mahdollistaen tietojen vaihdon palvelimen kanssa 
ilman sivun uudelleen lataamista. (Ullman 2012, 4-8.) 
 
Käytännössä kaikki käytetyimmät selaimet tukevat JavaScriptiä, mutta noin 1-3 pro-
sentilla käyttäjistä ei ole JavaScriptiä käytössä (Ullman 2012, 40). Tämä voi johtua 
siitä, että he tai heidän työnantajansa ovat kytkeneet JavaScriptin pois päältä esi-
merkiksi turvallisuussyistä. 
 
JavaScript-koodi on mahdollista upottaa HTML-dokumenttiin script-tagien sisään tai 
luoda sitä varten erillinen .js-päätteinen tiedosto ja linkittää se HTML-dokumenttiin. 
Jälkimmäinen on järkevää varsinkin laajemmissa toteutuksissa. 
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3.7 jQuery 
 
JQuery on vuonna 2006 julkaistu JavaScript-kirjasto. Ensimmäinen versio julkaistiin 
vuonna 2006, ja sittemmin se on noussut maailman käytetyimmäksi JavaScript-
kirjastoksi (W3Techs 2012). JQuery yksinkertaistaa JavaScriptin syntaksia ja tarjoaa 
funktioita usein tehtäviin toimintoihin, kuten elementtien näyttämiseen, piilottami-
seen ja CSS-tyylin muuttamiseen. DOM (Document Object Model) -elementtien valit-
semisessa käytetään CSS:tä tuttuja valitsimia (selectors). Käytettävissä on myös joi-
tain JQueryn omia valitsimia. JQuery lyhentää kirjoitettavan JavaScript-koodin mää-
rää ja lisää sen luettavuutta, jolloin myös kehitys nopeutuu (Mazkan 2011, 35).  
JQuery on ilmainen ja MIT-lisenssin alainen. 
 
JQuery koostuu yhdestä JavaScript-tiedostosta, jonka voi ladata tai linkittää sen ko-
tisivuilta (http://jquery.com/). Tarjolla on tiivistetyssä muodossa oleva tuotantover-
sio ja ihmisen luettavassa muodossa oleva kehitysversio. JQuery otetaan käyttöön 
linkittämällä sen tiedosto HTML-dokumenttiin. Tämän jälkeen sen funktioita voi käyt-
tä jQuery-funktiolla tai sen $-aliaksella. Alla on esimerkki siitä, miten jQuery yksinker-
taistaa asioita. Kummassakin koodissa tehdään sama asia, eli piilotetaan elementti, 
jonka id on ”laatikko”, kun sitä klikataan. 
 
Normaalisti JavaScriptillä: 
document.getElementById(’laatikko’).onclick=function () { 
  this.style.display = ’none’; 
} 
 
jQueryllä: 
$(’#laatikko’).click(function(){ 
 this.hide(); 
}); 
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3.8 Modernizr 
 
Eri selaimet tukevat vaihtelevasti uusia HTML5- ja CSS3-ominaisuuksia, mikä asettaa 
haasteita web-suunnittelulle. Yksi vaihtoehto näiden haasteiden ratkaisemiseen on 
Modernizr. Modernizr on JavaScript-kirjasto, joka auttaa tunnistamaan mitä HTML5:n 
ja CSS3:n ominaisuuksia käyttäjän selain tukee. Se koostuu yhdestä JavaScript-
tiedostosta, jonka voi ladata Modernizrin kotisivuilta (http://modernizr.com/). Tarjol-
la on kehitysversio sekä pienempikokoinen tuotantoversio, jonka voi räätälöidä tes-
taamaan vain haluttuja ominaisuuksia. Modernizr on myös mukana suositussa 
HTML5 Boilerplate -templatessa. 
 
Modernizr lisää automaattisesti sivun html-elementille luokkia, jotka kertovat mitkä 
eri ominaisuudet kyseisessä selaimessa ovat tuettuja ja mitkä eivät (ks. kuvio 8). 
 
 
KUVIO 8. Modernizrin lisäämät luokat Opera 12.12 -selaimella katsottaessa 
 
Näitä Modernizrin lisäämiä luokkia voidaan hyödyntää CSS:ssä. Alla olevassa esimer-
kissä asetetaan div-elementille läpinäkyvä taustaväri RGBA-arvoilla, mikäli käyttäjän 
selain tukee niitä. Muussa tapauksessa asetetaan läpinäkymätön tausta perinteisellä 
tavalla. 
 
.rgba div { 
  background: rgba(24, 110, 91, 0.6); 
} 
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.no-rgba div { 
  background: #186e5b; 
} 
 
Modernizriä voidaan hyödyntää vastaavasti myös JavaScriptissä: 
 
if(Modernizr.rgba) { 
  // tee jotain jos RGBa-värit on tuettu 
} else { 
  // tee jotain jos RGBa-värejä ei ole tuettu  
} 
 
 
3.9 XML 
 
Opinnäytetyösovelluksessa XML:ää käytetään pelin tietojen ja pisteiden tallennuk-
seen (ks. kuvio 9). XML eli Extensible Markup Language on merkintäkieli, joka on 
suunniteltu datan tallentamiseen sekä ihmisen että koneen helposti luettavassa 
muodossa. XML muistuttaa HTML:ää, mutta sen tagit eivät ole ennalta määrättyjä, 
eikä sitä ole tarkoitettu tiedon näyttämiseen. (W3Schools 2013.) Useat tiedostofor-
maatit kuten SVG pohjautuvat XML:ään. 
 
 
KUVIO 9. Pelin pistetilastot XML-muodossa 
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3.10 PHP 
 
PHP eli PHP: Hypertext Preprocessor (alun perin Personal Home Page) on vuonna 
1995 julkaistu skriptikieli, jota kehittää PHP Group. Se on JavaScriptin tapaan heikosti 
tyypitetty ja oliopohjainen ohjelmointikieli. PHP suoritetaan JavaScriptistä poiketen 
palvelimella, josta palautetaan selaimelle teksti/HTML-muotoista dataa. Loppukäyt-
täjä ei siis voi mitenkään saada selville katselemansa PHP-sivun lähdekoodia. PHP:tä 
käytetään usein lisäämään dynaamisuutta web-sivuille, ja sitä voi käyttää myös mo-
nien tietokantojen, kuten MySQL:n, PostgreSQL:n ja Oraclen, kanssa. Jotta PHP-koodi 
voidaan suorittaa, pitää PHP-tuen olla asennettuna palvelimelle.  
 
PHP on ylivoimaisesti käytetyin serveripuolen ohjelmointikieli. Sitä käytetään määräl-
lisesti selvästi useammilla sivuilla kuin esimerkiksi ASP.NET:iä tai Javaa. (W3Techs 
2013.) Monet julkaisujärjestelmät, kuten Wordpress, Drupal ja Joomla!, ovat myös 
kirjoitettu PHP:llä. 
 
 
3.11 AJAX 
 
AJAX tulee sanoista Asynchronous JavaScript and XML. Se käsittää joukon tekniikoita, 
joiden avulla web-sivu vaihtaa dataa palvelimen kanssa taustalla, ilman sivun uudel-
leenlatausta. Sitä käytetään nimensä mukaisesti JavaScriptillä. AJAXia voidaan käyt-
tää esimerkiksi rekisteröintilomaketta täytettäessä tarkastamaan tietokannasta, onko 
käyttäjän valitsema tunnus käytössä, ilman että sivua tarvitsee päivittää. 
 
Lyhyesti sanottuna AJAXIa käytetään luomalla XMLHttpRequest-objekti, joka suorit-
taa pyynnön palvelimelle käyttäen HTTP-protokollaa. Palvelin palauttaa dataa tai 
virhekoodin. AJAX:in alkuaikoina palvelimen palauttama data AJAX-kutsuille oli XML-
muodossa, mutta nykyään se on useimmin JSON-formaatista. JQueryllä XMLHttpRe-
quest-objektin käsittely onnistuu helposti $.ajax-funktiolla. 
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3.12 Responsiivisuus 
 
3.12.1 Yleistä 
 
Web-suunnittelun juuret ovat printtisuunnittelussa, jossa taitto tehdään aina jotakin 
ennalta määrättyä sivukokoa ajatellen. Näihin päiviin asti myös useimmat web-sivut 
on suunniteltu tietyn pikselimäärän levyisiksi. Tämä toimii useimmiten hyvin tavalli-
silla pöytäkoneilla. Internetin tulo matkapuhelimiin kuitenkin muutti asioita. Alkuun 
ajateltiin, että puhelimilla internetiä käytetään lähinnä kodin ulkopuolella ja haetaan 
vain tietoa kuten osoitteita ja aukioloaikoja. Niinpä puhelimia varten tehtiin erillisiä 
mobiilisivuja, joissa oli vain kriittisin informaatio pienelle näytölle mahtuvassa pake-
tissa. Älypuhelinten kehittyessä ja näyttökokojen kasvaessa myös käyttömukavuus on 
lisääntynyt. Nykyään monet käyttävät puhelimiaan kotioloissa aivan tavalliseen net-
tisurffailuun (Bulger 2010). 
 
Myös kaikenkokoiset tablet-tietokoneet ovat lisääntyneet ja vallanneet alaa perintei-
siltä kannettavilta tietokoneilta. Erilaisia näyttökokoja on jo niin paljon, että on mah-
dotonta tehdä erillisiä sivuja eri alustoille. Myös samalla laitteella sivun leveys voi 
vaihdella kun laitetta kääntelee. Toisaalta pöytäkoneiden näyttöjen tuumakoot ovat 
kasvaneet, mikä mahdollistaisi entistä suuremman kuva-alan käyttämisen. Myös te-
levisiolla käytetään internetiä. 
 
Responsiiviset web-sivut mukautuvat järkevästi kaikenkokoisiin näyttölaitteisiin. 
Termiä responsiivinen web-suunnittelu (responsive web-design) käytti ensimmäisen 
kerran Ethan Marcotte A List Apart –verkkolehden artikkelissaan toukokuussa 2010 
(Marcotte 2010). Marcotten mukaan responsiivinen web-suunnittelu koostuu kol-
mesta asiasta (Marcotte 2011, 9):  
1. Joustava, gridi-pohjainen layout 
2. Joustavat kuvat ja media 
3. Mediakyselyt (media queries)  
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3.12.2 Gridi-pohjainen layout 
 
Gridi- eli ruutupohjaista suunnittelua on käytetty printtipuolella paljon ennen inter-
netiä. Myös web-suunnittelussa se auttaa jäsentämään sisältöä. Nykyään tarjolla on 
monia apuvälineitä gridi-pohjaiseen suunnitteluun. Yksi suosituimmista on 960 Grid 
System, joka tarjoaa 12- tai 16-palstaiset gridipohjat useissa eri formaateissa graafi-
sille suunnittelijoille (ks. kuvio 10). Mukana on myös CSS-framework web-kehitystä 
varten.  
 
 
KUVIO 10. 960 Grid Systemin 16-palstainen Photoshop–sivupohja 
 
Responsiivisessä web-suunnittelussa käytetään myös gridejä, mutta palstoista ja nii-
den marginaaleista tehdään ”joustavia”. Joustava (flexible) layout tarkoittaa käytän-
nössä, että elementtien leveyksiä ei määritellä CSS-tyylitiedostossa pikseleissä vaan 
prosenteissa. Näin ne ovat aina suhteessa yhtä suuria riippumatta näytön leveydestä. 
Muunnoksen pikseleistä prosenteiksi voi tehdä helposti kaavalla (kohde / konteksti) * 
100. Esimerkiksi jos 300 pikseliä leveä sidebar-niminen elementti sijaitsee 960 pikse-
liä leveän wrapper-elementin sisällä, saadaan sen leveys prosenteissa laskemalla 
(300 / 960) * 100 = 31,25. Laskutoimituksen tulokseksi voi usein tulla pitkiä murtolu-
kuja, mutta niitä ei ole syytä pyöristää, sillä selain osaa kyllä käsitellä niitä. Esimerkik-
si 23,95833333333333% on aivan käyttökelpoinen luku. 
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Myös fonttien koot voi määritellä suhteelliseksi. Tämä tehdään käyttämällä pikselei-
den sijaan em-yksiköitä. Yksi em-yksikkö vastaa määritellyn (tai oletuksena olevan) 
fonttikoon korkeutta. Esimerkiksi jos otsikon kontekstin fontin oletuskoko on 16 pik-
seliä ja halutaan määritellä vaikkapa 24 pikselin kokoinen otsikko, se on 1,5 em. Tämä 
saadaan laskettua kaavalla kohde / konteksti. Eli 24 / 16 = 1,5. Alkuun on järkevä 
”nollata” fonttikoot määrittämällä kaikki fonttikoot selaimen oletuskooksi (yleensä 
16 pikseliä) näin:  
 
body { 
  font-size: 100%; 
}  
 
Näin kontekstin fonttikoko on aina sama. 
 
Kuitenkaan pelkkä elementtien koon määritteleminen prosenteissa ei saa sivua mu-
kautumaan kaikkiin selainikkunan kokoihin mikäli sivulla on kuvia, jotka pysyvät sa-
man kokoisena. Tämä voidaan ratkaista määrittämällä CSS:ssä: 
 
img { 
  max-width: 100%; 
} 
 
Tällöin kuva on aina korkeintaan sitä ympäröivän elementin (parent element) kokoi-
nen ja skaalautuu tarvittaessa pienemmäksi. Toinen vaihtoehto olisi ”leikata” ele-
mentin ylimenevät osat kuvasta määrittämällä  
 
img { 
  overflow: hidden; 
} 
 
Tämä ei ole kuitenkaan yleensä toimivin ratkaisu. 
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3.12.3 Mediakyselyt (media queries) 
 
Joustavien elementtien ja kuvien lisäksi responsiivisessa suunnittelussa oleellisena 
osana on CSS3:n media query -ominaisuus.  Sen avulla voidaan tunnistaa mm. käyttä-
jän selainikkunan koko sekä se miten päin mobiililaite on. Erilaisille näytöille voidaan 
antaa omia tyylimääreitä tai käyttää kokonaan erillistä tyylitiedostoa. Tyypillisiä käyt-
tökohteita ovat mm. sivupalkin sijoittaminen sivun ylä- tai alalaitaan pienellä resoluu-
tiolla katsottaessa. Media queryjä voidaan käyttää kolmella tapaa. 
HTML-dokumentin head-tagien sisällä voidaan asettaa ehtoja erilaisille tyylitiedos-
toille: 
 
<link rel="stylesheet" media="all and (orientation: portrait)" 
href="css/portrait.css"> 
 
Toinen vaihtoehto on määritellä ne suoraan CSS:ssä: 
 
@media only screen and (max-width: 480px) and (max-height: 800px) { 
  body { 
    font-size: 8px; 
  } 
} 
  
Kolmas tapa on linkittää toinen CSS-tiedosto ehtojen perusteella tyylitiedoston sisäl-
le: 
 
@import url("portrait.css") all and (orientation: portrait); 
 
Kaikki modernit selaimet tukevat media queryjä, mutta vanhemmat selaimet, kuten 
Internet Explorer 8, eivät tue. Tätä puutetta on mahdollista paikata muun muassa 
JavaScript-pohjaisilla ratkaisuilla kuten css3-mediaqueries.js tai Respond.js. (Marcot-
te 2011, 99).  
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4 RAVINTOLASANASTON OPETUSPELIN TOTEUTUS 
 
 
4.1 Layoutin suunnittelu 
 
Pelin layoutin suunnittelun lähtökohtana oli iPadin resoluutio 1024 x 768 pikseliä. 
IPad on tablet-tietokoneiden markkinajohtaja (IDC 2012b). Tämä koko on sopivan 
suuri myös pöytäkoneella katsottavaksi. Suunnittelun apuna oli käytössä 12-
palstaiset, iPadille tarkoitetut Photoshop-gridit (ks. kuvio 11), jotka ovat saatavilla 
osoitteesta: https://github.com/robflaherty/photoshop-grids/tree/master/psds. 
 
 
KUVIO 11. Layoutin suunnittelua gridiä hyödyntäen 
 
Pelin värimaailmaksi valittiin sininen, keltainen ja valkoinen. Värivalinnoilla pyrittiin 
iloiseen ja värikkääseen, mutta kuitenkin selkeään ulkoasuun. Alkuvalikkoon suunni-
teltiin jokaiselle palkille kuvaava ikoni, joista voi päätellä mistä niissä on kysymys, 
vaikka suomen kieli tuottaisi ongelmia. Ikonit myös piristävät muutoin melko yksin-
kertaista ulkoasua (ks. kuvio 12). 
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KUVIO 12. Pelin alkuvalikko 
 
Pelin fonteiksi valikoituivat ilmaiset Molle- ja ABeeZee-nimiset fontit Google Web 
Font -palvelusta. ABeeZee-fontti on selkeä ja muistuttaa koulun oppikirjoja ja sopii 
näin ollen aiheeseen. Molle on kaunokirjoitusta muistuttava fontti, jota käytetään 
pelin logossa (ks. kuvio 13) ja otsikoissa. Se erottuu hyvin muusta tekstistä ja tuo mie-
leen ravintolan ruokalistat. 
 
 
KUVIO 13. Pelin logo 
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Fontit olivat alun perin ainoastaan TTF-muodossa. Niiden muuntamiseen muihin tar-
vittaviin formaatteihin käytetiin Font Squirrel –palvelua 
(http://www.fontsquirrel.com/). 
 
Pelin tunnuksena toimii piirretty kuva kokinhatusta. Hattu esiintyy pelin logossa, favi-
con-ikonissa, sekä iOS-kuvakkeessa. Hatuilla myös kuvataan ”elämiä” joita pelaajalla 
on jäljellä. 
 
 
4.2 HTML-sivun toteutus 
 
 
4.2.1 Sivun kokoaminen 
 
Kuvankäsittelyohjelmalla tehty layout koottiin HTML-sivuksi käyttäen mahdollisim-
man paljon CSS-muotoiluja kuvien sijaan. Esimerkiksi pelin taustalla näkyvä sininen 
väriliuku on tehty CSS:n radial-gradienttina. Näin se mukautuu kaikkiin näyttökokoi-
hin ja peli latautuu nopeammin, kun ylimääräisiä kuvia ei tarvitse ladata. Selaimille 
jotka eivät tue liukuvärejä, on määritelty normaali taustakuva. 
 
Eri selaimissa on erilaisia oletusmuotoiluja eri elementeille. Näiden nollaamiseksi 
pelissä käytetään CSS Reset -nimistä työkalua. Kyseessä on lyhyehkö pätkä CSS:ää 
joka on linkitetty HTML-sivulle omana tiedostonaan. Näin taataan parempi kontrolli 
sen suhteen, miltä HTML-sivun sisältö näyttää. 
 
Sovelluksessa on ainoastaan yksi HTML-dokumentti, jossa on kaikki pelin näkymät 
omina div-elementteinään. Näkymiä piilotetaan ja näytetään sovelluksessa JavaScrip-
tin avulla.  
 
Monet selaimet eivät tue kaikkia CSS3-ominaisuuksia. Modernizrilla tunnistetaan 
puuttuvat ominaisuudet ja tehdään niille vaihtoehtoisia ratkaisuja, jos mahdollista ja 
34 
 
 
tarpeen. Osa muotoiluista kuten kulmien pyöristäminen on kuitenkin jätetty vain 
niille selaimille, jotka niitä tukevat. Näin uudempien selainten käyttäjät saavat hie-
man tyylikkäämmän pelikokemuksen. 
 
Yksi esimerkki pelissä olevista asioista, jotka näyttävät eri selaimilla hieman erilaisilta, 
on pelaajan pisteitä ilmaisevan tekstin muotoilu. Siinä on käytetty ainoastaan Web-
kit-selaimissa (Chrome, Safari) tuettua -webkit-text-stroke-widthiä eli tekstin reuna-
viivaa ja text-shadowia, jolla tekstille luodaan varjo. Operalla ja Firefoxilla tekstillä on 
varjo, mutta ei reunaviivaa, kun taas Chromella ja Safarilla kummatkin toimivat. In-
ternet Explorerin versio 9 tai sitä vanhemmat eivät tue CSS:n text-shadowia tai reu-
naviivaa. Tätä puutetta voi kuitenkin jossain määrin paikata Microsoftin filter-
ominaisuudella (ks. kuvio 14), joka toimii ainoastaan Internet Explorereissa. 
 
 
KUVIO 14. Pisteet Chromessa (vasemmalla) ja Internet Explorerissa (oikealla) 
 
Filteriä käytetään pelissä myös paikkaamaan IE8:sta puuttuvaa background-size-
ominaisuutta, jolla skaalataan taustakuva täsmälleen elementin kokoiseksi. 
 
4.2.2 Responsiivisuus 
 
Kun layout oli onnistuneesti koottu, sivua alettiin muokata responsiiviseksi. Alussa 
kaikkien elementtien ja fonttien koot oli määritetty CSS:ssä kiinteinä pikselikokoina 
Photoshop-layoutin pohjalta. Responsiivisuutta lähdettiin toteuttamaan vaihtamalla 
kaikki leveydet ja pituudet suhteellisiksi kiinteiden sijaan. Fonttien koot vaihdettiin 
pikseleistä em-yksiköiksi ja elementtien leveydet ja sivusuuntaiset marginit/paddingit 
vaihdettiin prosenteiksi. Tarvittavat elementtien korkeudet ilmoitettiin em-
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yksiköissä. Näin sivusta saatiin joustava ja jossain määrin selainikkunan kokoon rea-
goiva.  
 
Haastavaksi responsiivisuuden teki se, että kaiken sisällön piti mahtua yhtä aikaa 
näytölle ilman pystysuuntaista vierittämistä. Yleensä responsiivinen web-suunnittelu 
koskee tavallisia web-sivuja, joissa on vaihteleva määrä sisältöä. Tällöin riittää, että 
sisältö mahtuu järkevästi vaakasuunnassa näytölle ja sivua tarvitsee vierittää vain 
pystysuunnassa. Tämänkaltaisessa sovelluksessa tilanne on kuitenkin toinen. 
 
Esimerkiksi kannettavien tietokoneiden tyypillisimmillä resoluutioilla pelin 768 pikse-
lin korkeus oli liian suuri mahtuakseen selainikkunaan. Ongelma ratkaistiin tutkimalla 
erilaisia selainikkunan korkeuksia media queryillä. Pienemmille näytöille määriteltiin 
pienempi perusfontti, jolloin kaikki em-yksiköissä ilmoitetut korkeudet skaalautuivat 
samassa suhteessa pienemmäksi. 
 
Media queryjen kohdistamisessa oli jonkin verran ongelmia. IPadit ja vastaavat table-
tit piti erottaa kannettavista tietokoneista, vaikka ruutujen koot voivat olla melko 
samanlaisia. Muotoilut ovat muuten samanlaisia samankorkuisilla näytöillä laitteesta 
riippumatta, mutta iPadilla sovellus skaalataan täyttämään ruutu kokonaan, kun taas 
leveämmille kannettavien näytöille saa jäädä valkoiset reunat ruudun laidoille. Tämä 
tehtiin tunnistamalla JavaScriptillä onko käyttäjällä käytössä iOS-käyttöjärjestelmä. 
Mikäli ei ole, niin sivun html-elementtiin lisätään luokka ”notIosDevice”. Näin voitiin 
kohdistaa tiettyjä muotoiluja kannettaville tietokoneille, ilman että ne vaikuttavat 
pelin näkymään iPad-laitteissa.  
 
Lisäksi media queryjä on kohdistettu yleisille älypuhelinten resoluutioille 320 x 480, 
480 x 800 ja 640 x 960 pikseliä. Peli mahtuu järkevämmin pysty- kuin vaakasuunnassa 
olevalle puhelimen näytölle. Tästä syystä vaakasuunnassa olevaa näkymää ei ole tu-
ettu pienillä näytöillä. Web-sovelluksissa, toisin kuin natiivisovelluksissa, ei ole mah-
dollista estää näytön kiepauttamista. Rajoitus kierrettiin siten, että kun käyttäjä 
36 
 
 
kääntää puhelimen vaaka-asentoon, näytetään hänelle viesti jossa kehotetaan kään-
tämään puhelin pystyasentoon (ks. kuvio 15). 
 
 
KUVIO 15. Peli vaakasuunnassa olevalla Android-puhelimella 
 
Tämä on toteutettu niin, että viesti on omana div-elementtinään, joka on muun sisäl-
lön päällä. Se on oletuksena piilotettu. Kun tietyn kokoista näyttöä pidetään vaaka-
suunnassa, div laitetaan näkyviin media queryn avulla: 
 
#rotate-popup { 
  display: none; 
} 
@media only screen and (max-width: 800px) and (max-height: 
480px) and (orientation: landscape) {  
  #rotate-popup { 
    display: inline; 
  } 
} 
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4.3 Web-sovelluksen muokkaaminen natiivisovellusta muistuttavaksi 
 
On useita tapoja saada web-sovellus muistuttamaan aitoa natiivisovellusta. Osa mo-
biililaitteiden selainten käytössä olevista sormilla tehtävistä eleistä oli turhia pelin 
kannalta. Esimerkiksi iPadeissä ja iPhoneissa näyttöä on mahdollista vierittää ”yli”. 
JQueryllä voidaan poistaa ns. touchmove-tapahtuma käytöstä, jolloin ylivierityksen ja 
kahdella sormella ”nipistämällä” tehtävä zoomaus estetään. 
 
$(document).on("touchmove", false); 
 
Jotta peli rajallinen kuva-ala tulisi mahdollisimman tehokkaasti hyödynnetyksi ja peli 
erottuisi tavallisesta internetsivusta, kannattaa selaimen osoitepalkki piilottaa. Tämä 
onnistuu JavaScriptillä Androidissa seuraavasti: 
 
if (/Android/.test(navigator.userAgent)) { 
  $("html").css("height", "200%"); 
  setTimeout(function() { 
    window.scrollTo(0, 1); 
  }, 0); 
}  
 
Selain pakotetaan siirtymään sivun ylälaitaan window.scrollTo –funktiolla. Sivun täy-
tyy olla suurempi kuin ruudun koko, jotta tämä toimisi. Esimerkissä selain huijataan 
luulemaan, että sivun korkeus on suurempi kuin se todellisuudessa on, määrittämällä 
html-elementin korkeudeksi 200%. 
 
Web-sivut ovat tyypillisesti selvästi suurempia kuin puhelimen näyttö. Ne ovat tyypil-
lisesti 960 pikseliä leveitä, puhelimen vaakaresoluution ollessa esimerkiksi 480 pikse-
liä. Tämän takia mobiililaitteiden selaimet zoomaavat automaattisesti sivua sopi-
maan näytölle. Kun suunnataan sivua erityisesti mobiililaitteille, on hyvä pystyä kont-
rolloimaan mahdollisimman paljon sitä, miltä sivu näyttää. Seuraavassa esimerkissä 
poistetaan automaattinen zoomaus käytöstä. Sivun asettuminen ruudulle voidaan 
tällöin itse määrittää media queryjä hyödyntäen. 
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<meta name="viewport" content="width=device-width,  
initial-scale=1" /> 
 
IOS-laitteissa web-sivut voi lisätä Koti-valikkoon. Tällöin web-sivulle / -sovellukselle 
luodaan vastaava pikakuvake kuin asennetuille ohjelmillekin. IPadin ja iPhonen käyt-
täjille näytetään pelin latauduttua ilmoitus, jossa kehotetaan lisäämään peli Koti-
valikkoon (ks. kuvio 16).  
 
 
KUVIO 16. IPad-käyttäjiä kehotetaan asentamaan peli Kotivalikkoon 
 
Eri kokoisille näytöille tarkoitetut iOS-kuvakkeet luotiin kuvankäsittelyohjelmalla ja 
linkitettiin sitten HTML-tiedoston headeriin: 
 
<link rel="apple-touch-icon-precomposed" sizes="57x57" 
      href="img/apple-touch-icon-57x57.png"/> 
<link rel="apple-touch-icon-precomposed" sizes="72x72"  
      href="img/apple-touch-icon-72x72.png"/> 
<link rel="apple-touch-icon-precomposed" sizes="114x114"  
      href="img/apple-touch-icon-114x114.png"/> 
<link rel="apple-touch-icon-precomposed" sizes="144x144" 
      href="img/apple-touch-icon-144x144.png"/> 
 
39 
 
 
Mikäli rel-attribuutissa ei lue ”precomposed”, niin kuvakkeelle luodaan kiiltoefekti. 
Tässä tapauksessa päätettiin, ettei automaattista kiiltoefektiä käytetä (ks. kuvio 17). 
Kaikissa tapauksissa kuvakkeen reunat pyöristetään ja sille luodaan varjostus auto-
maattisesti. 
 
 
KUVIO 17. Pelin ikoni (vasemmalla ylhäällä) iPadin Koti-valikossa. Automaattinen kiil-
toefekti näkyy esimerkiksi oikean ylälaidan ikonissa. 
 
 
4.4 Äänet 
 
Sovelluksessa on kaksi ääniklippiä: kun pelaaja vastaa oikein kuuluu iloinen fanfaari-
ääni, ja kun pelaaja vastaa väärin kuulu epämiellyttävämpi virheääni.  Äänet on ladat-
tu alunperin Freesound-sivustolta (http://www.freesound.org), joka tarjoaa Creative 
Commons –lisenssien alaisia ilmaisia ääniklippejä. Muokkasin ääniä Audacity-
ohjelmalla sopivan mittaisiksi ja äänenvoimakkuudeltaan keskenään sopiksi. 
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Kummatkin äänet ovat varmuuden vuoksi sekä MP3-, että OGG-muodoissa. Ne on 
linkitetty HTML-dokumenttiin käyttäen HTML5:n audio-elementtiä. 
 
<audio id="rightanswer"> 
 <source src="sounds/fanfaari.mp3" /> 
 <source src="sounds/fanfaari.ogg" /> 
</audio> 
 
IPadillä ilmeni yllättävä ongelma äänien kanssa. Testauslaitteen iOS6-
käyttöjärjestelmän Safari-selain kyllä tukee HTML5-ääniä, mutta sovellus jäi aina ju-
miin virhetilanteeseen, joka syntyi kun ääniä yritettiin toistaa. Kävi ilmi, että kyse on 
iPhoneille ja iPadeille asetetuista rajoituksista, jotka estävät äänitiedostojen ennak-
koon lataamisen. Äänet voidaan toistaa tai ladata vain suoraan jotain klikkaamalla. 
Tätä perustellaan sillä, että käyttäjälle saattaisi koitua tarpeettomia datasiirtomaksu-
ja (Apple 2012).  
 
Rajoitukset eivät kuitenkaan estä peliä lataamasta ennakkoon yli megatavun edestä 
kuvia, äänien viedessä vain 65 kilotavua. Ääniä ei voinut liitää suoraan napin klikkaus 
-tapahtumaan, koska ohjelmakoodissa tutkitaan menikö vastaus oikein ennen kuin 
ääni toistetaan. Ongelma kierrettiin tekemällä kumpaakin ääntä varten oma näkymä-
tön div-elementti, jonka klikkaukseen äänen toisto liitettiin. Kun pelaajan vastaus on 
käsitelty, jQueryn trigger-funktiolla huijataan selain luulemaan, että elementtiä on 
klikattu. 
 
if (navigator.userAgent.match(/(iPhone|iPod|iPad)/i)) { 
  $("#sound2").trigger("click"); 
} 
 
Myös Androidilla ilmeni ongelmia äänten toiston kanssa. Android 2.3.3:n selaimella 
äänet toimivat niin kuin pitääkin, tosin pienellä viiveellä. Android 2.2.1 -version se-
laimella äänten toiston yrittäminen aiheutti kuitenkin virheen. Virheitä oli yritetty 
ehkäistä tutkimalla Modernizrilla onko HTML5-äänet ylipäätään tuettu, ennen äänen 
toistamista: 
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if (Modernizr.audio) { 
  sounds.rightAnswerSound.currentTime = 0; 
  sounds.rightAnswerSound.play(); 
} 
 
Tämä ei kuitenkaan riittänyt. Kävi ilmi, että kyseinen selainversio tukee periaatteessa 
HTML5-ääniä, mutta ei OGG- tai MP3-formaatteja. Ongelma ratkaistiin testaamalla 
Modernizrillä erikseen käytettyjen äänitiedostojen formaattien tukea ennen äänen 
toistamista: 
 
if (Modernizr.audio.ogg || Modernizr.audio.mp3) { 
  sounds.rightAnswerSound.currentTime = 0; 
  sounds.rightAnswerSound.play(); 
} 
 
Näin virhettä ei enää tullut. Äänet eivät vain kuulu, jos niitä ei tueta, kuten alun perin 
oli tarkoituskin. 
 
 
4.5 Toiminnallisuuden lisääminen 
 
4.5.1 Yleistä 
 
Sovelluksen front end -puolen toiminnallisuus on toteutettu JavaScriptillä. Käytössä 
on viisi JavaScript-tiedostoa:  
 
<script src="js/jquery-1.8.2.min.js"></script> 
<script src="js/apprise-v2.js"></script> 
<script src="js/modernizr.js"></script> 
<script src="js/ravintola.js"></script> 
<script src="js/start.js"></script>  
<script src="js/css3-mediaqueries.js"></script> 
 
Kolme ensimmäistä ja viimeinen tiedosto ovat valmiita JavaScript-kirjastoja. JQuery 
on tarkoitettu koodin kirjoittamista helpottamaan, Apprise ponnahdusikkunoita var-
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ten ja Modernizr selaimen tukemien ominaisuuksien testaamista varten. CSS3-
mediaqueries lisää media queryjen toiminnallisuuden selaimille, jotka eivät niitä tue, 
eli lähinnä Internet Explorer 8:lle. 
 
Start.js-tiedostossa kerrotaan, mitä tapahtuu HTML-dokumentin lataamisen jälkeen.  
Siinä muun muassa muutetaan AJAX-asetuksia siten, että AJAX:illa luettavat tiedot 
luetaan aina uudestaan, eikä niitä haeta välimuistista. 
 
$.ajaxSetup({ 
  cache: false 
}); 
 
Näin tehdään, jotta käyttäjällä olisi aina käytössään uusimmat kysymykset ja piste-
tiedot. Samassa tiedostossa myös asetetaan jQueryllä toiminnot eri nappien painal-
luksille ja piilotetaan selaimen osoitepalkki Android-käyttäjiltä. 
 
4.5.2 Kapselointi 
 
Ravintola.js-tiedosto sisältää loput ohjelmaa varten kirjoitetusta koodista. Nimiava-
ruuden saastumisen (namespace pollution) välttämiseksi kaikki funktiot ja muuttujat 
on kapseloitu yhden, Ravintola-nimisen muuttajan sisään. Näin muuttujien tai funkti-
oiden nimet eivät vahingossakaan mene tulevaisuudessa päällekkäin käytettyjen Ja-
vaScript-kirjastojen kanssa. 
 
var Ravintola = (function(){ 
  // Yksityiset muuttujat ja metodit 
 
  return { 
    // Julkiset metodit, esim. 
    loadXMLContent: loadXMLContent, 
    changeToScreen: changeToScreen, 
    startGame: startGame // jne. jne. 
  }; 
})(); 
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Virallisesti JavaScriptissä ei ole erikseen julkisia (public methods) tai yksityisiä meto-
deja (private methods), mutta vastaava toiminnallisuus voidaan saada aikaan eri ta-
voilla. Pelissä on käytössä niin sanottu revealing module pattern -rakenne, jossa julki-
set metodit paljastetaan return-lauseella. Niitä käytetään Ravintola-muuttujan ulko-
puolelta esimerkiksi seuraavasti: 
 
Ravintola.changeToScreen("high-scores"); 
 
Muut muuttuja ja metodit ovat yksityisiä eli niihin ei pääse käsiksi Ravintola-
muuttujan ulkopuolelta. 
 
4.5.3 Tietojen lataus 
 
Pelin käynnistyessä sen tiedot luetaan palvelimelta termit.xml-nimisestä tiedostosta 
jQueryn get-funktiolla, joka suorittaa AJAX-kutsun. 
 
$.get("xml/termit.xml", function(xml){ 
// käsitellään xml-muuttujaan luetut tiedot 
}); 
 
Sisältö käydään läpi ja tallennetaan taulukkomuuttujaan, josta tietoja haetaan tar-
peen mukaan pelin edetessä. Sen jälkeen suoritetaan loadUiImages- ja loadImages-
funktiot, jotka huolehtivat kuvien esilatauksesta. 
 
4.5.4 Kuvien esilataus 
 
Pelin käyttöliittymäkomponenttien kuvat ja pelissä käytettävät valokuvat ladataan 
ennen pelin alkua selaimen välimuistiin, jotta peli toimisi mahdollisimman sulavasti. 
Samalla pelaajalle näytetään latausviiva (ks. kuvio 18).  
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KUVIO 18. Latausruutu 
 
Käyttöliittymäkomponenttien kuvien tiedostonimet on tallennettu uiImageNames-
nimiseen taulukkoon. 
 
var uiImageNames = ["arrow.png", "back_arrow.png", 
"back_arrow_hover.png", "blank.jpg", "life.png", "li-
fe_lost.png", "menu_item_credits_bg.png", "me-
nu_item_help_bg.png", "menu_item_highscores_bg.png", "me-
nu_item_practise_bg.png", "menu_item_timetrial_bg.png", "prac-
tise_header.png", "right.png", "right_verb.png", "rota-
te_icon.png", "time_progress_bg.gif", "timer_icon.png", 
"verb_arrow.png", "wrong.png", "wrong_verb.png"]; 
 
Funktiolla loadUiImages ladataan kuvat välimuistiin: 
 
function loadUiImages(){ 
  for (var i=0; i<uiImageNames.length; i++) { 
    uiImages[i] = new Image(); 
    uiImages[i].onload = function() { 
      loaded++; 
      updateProgressBar(); 
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    }; 
    uiImages[i].src = "img/" + uiImageNames[i]; 
  } 
} 
 
Jokaista kuvaa kohti luodaan uiImages-nimiseen taulukkoon uusi kuvaobjekti. Kun 
kuvaobjekti on ladattu, päivitetään loaded-nimistä muuttujaa, johon on tallennettu 
ladattujen kuvien määrä. Sitten kutusutaan updateProgressBar-funktiota, joka päivit-
tää latausviivan: 
 
function updateProgressBar(){ 
  var imagesTotal = uiImageNames.length + imagenames.length; 
  var readyPercent = Math.round(loaded/imagesTotal*100) + "%"; 
  
  // Uudet selaimet 
  $("#progressBar").css("background-size", readyPercent+"   
    100%"); 
       
  // Vanhat selaimet 
  $("html.no-backgroundsize #progressBar").css("width", 
  Math.round(loaded/imagesTotal*100)*3.88 + "px"); 
    
  if (readyPercent === "100%") { 
    changeToScreen("menu"); 
    testStandalone(); 
  } 
} 
 
Latausviiva on yhden pikselin levyinen kuva, joka on määritelty CSS:ssä div-elementin 
taustakuvaksi. JQueryllä muutetaan taustakuvan leveyttä latauksen edistymisen mu-
kaan. Jotkut vanhemmat selaimet, kuten Internet Explorer 8, eivät tue CSS:n back-
ground-size-ominaisuutta. Näitä varten on hieman erilainen toteutus. 
 
Pelissä käytettävien valokuvien nimet ladataan XML-tiedostosta samalla kun pelin 
tekstitkin. Niiden lataamiselle on oma funktionsa, joka toimii vastaavalla tavalla kuin 
loadUiImages. Kun kaikki kuvat on ladattu, piilotetaan latausruutu ja siirrytään alku-
valikkoon. 
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4.5.5 Kysymysten arpominen 
 
Pelin kysymykset arvotaan siten, että ensin arvotaan kysymystyyppi. 40 prosentin 
todennäköisyydellä tulee kuvasta sanaksi -kysymys ja 40 prosentin todennäköisyy-
dellä sanasta kuvaksi -kysymys. Verbin selitys -tehtävä tulee 20 prosentin todennä-
köisyydellä. Tämän jälkeen arvotaan vastausvaihtoehdot ja oikea vastaus. CheckPre-
viousChoices-funktiolla tarkastetaan, ettei kysymyksen vastaus ole sama kuin edelli-
sissä kysymyksissä. HowOftenSameQuestion-muutujan arvo määrittää, montako 
edellistä vastausta tutkitaan. 
 
function checkPreviousChoices(){ 
  for (var i=1; i<howOftenSameQuestion; i++) { 
    var prev = previousAnswers[previousAnswers.length - i]; 
    if (prev === rightAnswerNum) { 
      resetChoises(); 
      i=0; 
    } 
  } 
} 
 
4.5.6 Infotekstin näyttäminen 
 
Harjoittelumoodissa pelaajalle näytetään kysymykseen vastaamisen jälkeen lisätieto-
ja kyseisestä termistä (ks. kuvio 19). 
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KUVIO 19. Infoteksti Android-puhelimella 
 
Mikäli tekstiä on liikaa suhteessa näytön kokoon, lisätään tekstin elementille luokka, 
jolle on CSS:ssä määritelty pienempi fonttikoko. 
 
if ((infoHeight / gameHeight) > 0.3) { 
  $("#info-text div").attr("class", "small-text"); 
} 
else { 
  $("#info-text div").attr("class", "normal-text"); 
} 
 
4.5.7 Ajan nopeutuminen 
 
Pelaa aikaa vastaan -moodissa jokaisessa kysymyksessä on rajallisesti vastausaikaa. 
Uuden kysymyksen alussa määritellään jäljellä olevaa aikaa ilmaisevan timeLeft-
muuttujan arvoksi 1000 ja laitetaan ajastin päälle: 
 
timeLeft = 1000; 
timer = setInterval(time,speed); 
 
48 
 
 
JavaScriptin setInterval-funktion ensimmäinen parametri määrittää funktion, jota 
kutsutaan. Toinen parametri määrittää, kuinka monen millisekunnin välein sitä kut-
sutaan. Speed-muuttujan arvo on pelissä oletuksena 20, joten time-nimistä funktiota 
kutsutaan 20 millisekunnin välein. 
 
function time(){ 
  // verbikysymyksissä on enemmän aikaa 
  if ($("#verb-explanation").css('display') !== 'none'){ 
    timeLeft -= 0.3; 
    timeLeft = timeLeft - speeder * 0.5; 
  } else { 
    timeLeft--; 
    timeLeft = timeLeft - speeder; 
  } 
   
  if (timeLeft < 0) { 
    clearInterval(timer); 
    playerAnswersWrong(); 
  } else { 
  // uudet selaimet 
  $("#timeBar").css("background-size", timeLeft*0.1+"% 100%"); 
  // vanhat selaimet 
  $("html.no-backgroundsize #timeBar").css("width",  
  timeLeft*0.1+"%"); 
  } 
} 
 
Aina kun time-funktiota kutsutaan, vähennetään timeLeft-muuttujan arvosta yksi 
mikäli kyseessä on sanasta kuvaksi tai kuvasta sanaksi -kysymys. Verbin selitys -
tehtävissä on enemmän luettavaa tekstiä, joten myös vastaamisaikaa on enemmän. 
Tällöin vähennetään kerralla vain 0,3 timeLeft-muuttujan arvosta. Speeder-
muuttujan arvo on alussa nolla ja kasvaa pelin edetessä pidemmälle, nopeuttaen 
ajan kulumista. Lopuksi tarkistetaan onko aikaa vielä jäljellä. Jos on, niin päivitetään 
ajan kulumista osoittava viiva. Mikäli aika loppuu eli timeLeft-muuttujan arvo menee 
alle nollan, pelaaja menettää ”elämän”. 
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4.5.8 Pisteiden lukeminen ja tallennus 
 
Kymmenen parhaan pelaajan pisteet on tallennettu XML-tiedostoon. Niiden lukemi-
nen tapahtuu AJAX-kutsulla. Jos pelaaja pääsee Pelaa aikaa vastaan -moodissa pistel-
listalle (ks. kuvio 20), täytyy XML-tiedostoa päivittää. Tähän tarvitaan palvelinpuolen 
ohjelmointia, joka toteutettiin PHP:llä. Pisteet lähetetään PHP-skriptille POST-
metodia käyttäen. 
 
$.post("save.php", { newScore: newHighScore, rank: rank, name: 
name }, function() { 
  // kun tiedot on lähetetty 
  clickDisabled = false; 
  loadHighScores(); 
}); 
 
 
KUVIO 20. Pelaaja saa kirjoittaa nimensä pistelistalle. 
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4.6 Refaktorointi 
 
JavaScript-koodin luettavuuden ja ylläpidettävyyden parantamiseksi ohjelmakoodia 
pyrittiin refaktoroimaan säännöllisesti. Refaktorointi tarkoittaa ohjelmakoodin sisäi-
sen rakenteen parantelua ilman, että toiminnallisuus muuttuu. Käytännössä tämä 
tarkoitti esimerkiksi liian pitkien funktioiden pilkkomista pienempiin osiin ja muuttu-
jien sekä funktioiden nimeämistä loogisesti. Toimivaa koodia muutettaessa on aina 
riskinä ”rikkoa” ohjelma vahingossa. Tästä syystä refaktorointia tehtiin vähän kerral-
laan ja ohjelmaa testattiin kunnolla muutosten jälkeen. 
 
JavaScript-koodin laadun parantamisessa hyödynnettiin myös niin sanottuja staatti-
nen analyysi -työkaluja. Staattinen analyysi tarkoittaa koodin analysoimista ilman sen 
suorittamista. Käytössä oli JSLint ja JSHint-nimiset työkalut. JSLintiä voi käyttää kopi-
oimalla koodi sen web-sivuille (http://www.jslint.com/). JSLint antaa palautetta 
”huonosta” koodista. Sen kehittäjää Douglas Crockfordia on kuitenkin kritisoitu siitä, 
että JSLint ohjaa kirjoittamaan ennemminkin ”Crockford-tyylistä” koodia kuin yleises-
ti hyvänä pidettävää JavaScriptiä. Tästä syystä JSLintistä on muokattu muun muassa 
JSHint-niminen työkalu, joka on melko pitkälti samanlainen, mutta paremmin kusto-
moitavissa (Kovalyov 2011). JSHint osoittautuikin näistä kahdesta käytännöllisem-
mäksi. Näiden työkalujen avulla oli mahdollista oppia uutta ja koodin taso parani. 
Niiden ohjeita ei kuitenkaan seurattu orjallisesti, mikä tuskin olisi ollut järkevääkään. 
 
 
4.7 Testaus 
 
4.7.1 Yleistä 
 
Sovellusta testattiin kaikilla käytetyimmillä selaimilla: Internet Explorerilla, Chromel-
la, Firefoxilla, Operalla ja Safarilla.  
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Mobiililaitteista oli koko ajan käytettävissä iPad2-tabletti iOS6-kättöjärjestelmällä 
sekä Android-puhelimet Samsungs Galaxy Gio ja Huawei U8800. Myös muilla laitteil-
la, kuten iPhone4:llä, sovellusta päästiin testaamaan satunnaisesti. 
 
Pöytäkoneissa ja kannettavissa tietokoneissa, joilla testausta suoritettiin, oli Window 
-käyttöjärjestelmä. Pöytäkoneella peliä testattiin pääasiassa paikallisesti WAMP-
palvelimelta, mutta myös internetin kautta. Mobiililaitteilla testattiin internetin kaut-
ta. 
 
4.7.2 Vanhat selainversiot 
 
Useimmat nykyaikaiset selaimet päivittyvät automaattisesti, mutta kaikilla käyttäjillä 
ei ole kuitenkaan uusimpia selainversioita käytössään. Tämän vuoksi on tarpeen suo-
rittaa testausta myös selainten vanhemmilla versioilla. Internet Explorerilla 9:ssä on 
mahdollista valita kehitystyökaluista selainmoodiksi (Browser Mode) myös Internet 
Explorer 8 ja 7, jolloin voi testata miten sivusto toimisi näillä selainversioilla. 
 
Firefoxissa ei ole kehitystyökaluja vanhojen versioiden testaamista varten. Vanhat 
versiot on kuitenkin mahdollista asentaa uusimmat Firefoxin rinnalle. Testausta var-
ten asennettiin versiot 3, 3.5 ja 3.6. Firefox 3:lla sovellus ei toiminut kovinkaan hyvin, 
mikä on ymmärrettävää ottaen huomioon, että se on julkaistu vuonna 2008. Versioil-
la 3.5 ja 3.6 peliä pystyi pelaamaan, mutta CSS:n border-radius eli kulmien pyöristys 
ei ole käytössä näissä versioissa. Media queryt ovat tuettuja jo versiossa 3.5, mutta 
taustakuvien skaalaus ei toiminut täysin ja äänien kanssa oli ongelmia. Reunojen pyö-
ristystä lukuun ottamatta peli toimii hyvin Firefox 3.6:lla. 
 
4.7.3 Debuggaus 
 
Firefox-selaimella käytettiin debuggausta eli virheiden paikannusta varten Firebug-
lisäosaa. Muissa pöytäkoneiden selaimissa oli mukana riittävät kehitystyökalut eli 
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konsoli ja mahdollisuus tarkastella ja manipuloida sivun elementtejä ja CSS-
muotoiluja suorituksen aikana. 
 
IPadillä debuggaaminen osoittautui haasteelliseksi, sillä iOS6:sta oli poistettu aiem-
missa versioissa mukana ollut debuggaus-konsoli kokonaan. Vaihtoehdoksi tarjottiin 
iPadin kytkemistä tietokoneeseen ja etädebuggaamista Safari 6 -selaimella. Ikävä 
kyllä kyseistä Safarin versiota ei ole tarjolla Windowsille, eikä Mac-konetta ollut käy-
tettävissä. Onneksi tähän tarkoitukseen löytyi Waterbug-niminen JavaScript-kirjasto 
(https://github.com/robotnic/waterbug/wiki/Waterbug), joka tarjoaa konsolin iOS-
laitteille. Konsolin saa näkymään kääntämällä laitteen vaaka-asentoon, mikä saattaa 
olla joissain tapauksissa epäkäytännöllistä. 
 
Android-käyttöjärjestelmässä virheilmoitukset ja konsolin viestit saa näkyviin niin 
sanottua logcat-sovellusta käyttämällä. Pelin kehityksessä käytettiin CatLog-nimistä 
ohjelmaa. Sovellus antaa lokitietoja puhelimen ja sen sovellusten toiminnasta. Selai-
men viestit voi suodattaa ”browser”-avainsanalla (ks. kuvio 21). 
 
 
KUVIO 21. CatLog-sovellus Andoid-puhelimella 
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4.7.4 Yksikkötestaus 
 
Suuri osa pelin toiminnasta on DOM:in manipulointia jQueryllä, esimerkiksi erilaisten 
elementtien piilottamista ja näyttämistä. Tällaisten funktioiden toimintaa on helpoin-
ta testata tarkkailemalla sovelluksen toimintaa visuaalisesti. Funktioille, jotka yksin-
kertaisesti palauttavat jotain arvoja, on järkevää kirjoittaa ns. yksikkötestejä, jotta 
voidaan varmistaa niiden asianmukainen toiminta. Tämä on hyvä varmistaa, etenkin 
kun koodin rakennetta muutetaan refaktoroidessa. JavaScript-fuktioiden testaukseen 
käytettiin QUnit-nimistä yksikkötestaus-frameworkia. 
 
QUnitilla testattiin esimerkiksi randomNumber –funktiota. Sille syötetään parametri-
nä kaksi lukua, joiden väliltä sen pitäisi arpoa satunnaisluku. QUnitille kirjoitettiin 
testi, joka kokeilee palauttaako funktio satunnaisluvun, joka on yhtä suuri tai suu-
rempi kuin sille annettu minimiarvo ja yhtä suuri tai pienempi kuin maksimiarvo: 
 
test("randomNumber()", function() { 
  var min = 5, 
      max = 30; 
  for (var i=0; i<100; i++){ 
  var n = randomNumber(min, max); 
    ok(n >= min && n <= max, "Satunnaisluku" ); 
  } 
}); 
 
Testi suoritetaan sata kertaa. Tulos näytti tältä (ks. kuvio 22). 
 
 
KUVIO 22. QUnit-testin tulos 
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Sata testiä sadasta meni läpi. Testiä kokeiltiin muuttaa vielä siten, että testattiin onko 
satunnaisluku aina suurempi kuin minimi ja aina pienempi kuin maksimi, ei siis kos-
kaan yhtä suuri. QUnitin mukaan näin ei ollut (ks. kuvio 23), vaan 12 testiä sadasta 
epäonnistui. Tästä voitiin päätellä, että funktio toimi kuten oli tarkoituskin, eli mini-
miarvo oli pienin mahdollinen ja maksimiarvo suurin mahdollinen. 
 
 
KUVIO 23. Epäonnistunut Qunit-testi 
 
4.7.5 Palautteen kerääminen toimeksiantajataholta 
 
Kun sovelluksen vaatimukset oli lyöty lukkoon ja ulkoasuehdotukset hyväksytty, alet-
tiin työstää ensimmäistä testiversiota, jossa pelin visuaalinen ilme ja suurin osa omi-
naisuuksista oli toteutettuna. Sen valmistuttua pelistä lähetettiin linkki TTS:n peli- ja 
kirjaprojektista vastaavalle ohjausryhmälle. Viestin mukana oli joukko kysymyksiä, 
joihin kaivattiin kommentteja. Kysymykset koskivat pelin vaikeustasoa, fontteja, aset-
telua, ääniä, pelin latautumista ja mahdollisia virhetilanteita.  
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Tämän jälkeen testiversiota ja kysymyksiä käytiin läpi kokouksessa. Keskustelun poh-
jalta pelin sääntöihin ja sisältöön tehtiin joitain muutoksia, mutta testiversion ulko-
asuun ja toimintaan oltiin ohjausryhmässä tyytyväisiä. Ehdotusten pohjalta pelin ke-
hitys jatkui ja responsiivisuutta alettiin työstää. 
 
4.7.6 Käyttäjätestaus 
 
Projektin loppuvaiheessa suoritettiin käyttäjätestaus ravintola-alan opiskelijoilla 
TTS:n ylläpitämässä koulussa. Testaukseen osallistui kuusi opiskelijaa ja yksi opettaja. 
Ainoastaan yhden testaajista äidinkieli oli muu kuin suomi, joten aivan keskeisimmäs-
tä käyttäjäryhmästä eli maahanmuuttajista ei saatu kattavaa otosta. Opiskelijat täyt-
tivät lyhyen kyselylomakkeen (ks. liite 1). Lisäksi heidän pelaamistaan seurattiin ja 
heidän kokemuksistaan keskusteltiin. 
 
Kaksi opiskelijaa testasi peliä omilla älypuhelimillaan (Nokia N9 ja HTC ChaCha). No-
kia N9:llä sovellus toimi muuten moitteettomasti, mutta aiemmin muilla puhelimilla 
ilmennyt ongelma äänien toistossa vaivasi tätäkin. HTC:n näytön resoluutio oli 
480x320 puhelimen ollessa pystyssä, jolloin näyttö oli tavallaan oletuksena vaaka-
suunnassa. CSS:ssä suunta (orientation) tulkitaan resoluution leveyden suhteesta 
korkeuteen (W3C 2013), ei laitteen todellisen suunnan mukaan. Näin ollen käyttäjälle 
näytettiin turhaan ”Käännä laite pystyasentoon” -viesti. 
 
Kaikille testaajille oli selvää, mitä pelissä piti tehdä, vaikka ohjesivu oli testauksen 
aikaan varsin suppea. Tästä voi päätellä, että pelin asettelu on looginen.  
Pelin vaikeustasosta annettiin vaihtelevia arvioita (ks. kuvio 24). Kenenkään mielestä 
peli ei ollut ”liian vaikea”. Kahden mielestä peli oli kuitenkin ”vaikea”. Pidemmälle 
opinnoissaan ehtineet pitivät peliä liian helppoina, koska pelin sisältämä perussanas-
to on tarkoitettu lähinnä aloittelijoille. Testaajat arvioivat myös, että mikäli lukemi-
nen on hidasta johtuen esim. oppimisvaikeuksista tai siitä ettei suomi ole äidinkieli, 
pelin aikamoodi saattaa olla liian haastava. Vaikeaksi arvioitiin myös pitkien tekstien 
lukemista ajan nopeutuessa aikamoodissa. Osa testaajista piti liian vaikeana sitä, että 
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peli loppui heti ajan loputtua. Myös ”elämiä” eli mahdollisuuksia vastata väärin toi-
vottiin lisää. 
 
 
KUVIO 24. Testaajien vastaukset monivalintakysymykseen, jossa kysyttiin pelin vai-
keustasoa 
 
Testaajat huomasivat myös muutamia virheitä, jotka eivät liittyneet ohjelmointiin, 
vaan pelin XML-tiedostosta luettaviin tietoihin. Esimerkiksi kaksi samaa asiaa tarkoit-
tavaa vastausvaihtoehtoa esiintyi yhtä aikaa ja yksi kuvista ei vastannut täsmällisesti 
sille tarkoitettua termiä. 
 
Testin aikana selvisi, että Internet Explorer 8:lla peli ei välttämättä mahdu pöytäko-
neen näytölle pystysuunnassa, mikäli selaimen työkalupalkissa on paljon sisältöä. 
Uudemmilla selaimilla tämä ei ole ongelma, koska ne tukevat media queryjä, joiden 
avulla peli sovitetaan matalampaankin selainikkunaan.  
 
Palautteen pohjalta ryhdyttiin muutamiin konkreettisiin toimenpiteisiin. Pelin vai-
keustasoa säädettiin niin, ettei peli loppuisi liian nopeasti. Aikamoodia muokattiin 
siten, että ajan loppumisesta menettää ainoastaan yhden ”elämän”. Samassa kysy-
liian helppo 
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14 % 
sopiva 
43 % 
vaikea 
29 % 
liian vaikea 
0 % 
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myksessä voi myös menettää korkeintaan yhden ”elämän” vaikka vastaisi monta ker-
taa väärin ennen kuin löytää oikean vastauksen. Virheelliset tiedot poistettiin 
XML:stä. Ongelmat sovelluksen mahtumisessa näytölle Internet Explorer 8:lla johtui-
vat siitä, ettei IE8 tue media queryjä. Koska kyseinen selain on kuitenkin suhteellisen 
monilla vielä käytössä, päätettiin sovellus saada toimimaan responsiivisesti myös 
sillä. Tämän toteuttaminen onnistui css3-mediaqueries.js:n avulla. 
 
 
4.8 Tietoturva 
 
Pisteiden tallennukseen pelaajan päästessä pistelistalle liittyy tiettyjä tietoturvariske-
jä. Tällöin pelaaja voi kirjoittaa nimensä tekstikenttään ja syöte käsitellään PHP:llä 
palvelimella. PHP-skripi tallentaa nimen ja pisteet XML-tiedostoon. Mihinkään arka-
luontoiseen tietoon pelillä ei ole pääsyä, eikä se ole yhteydessä mihinkään tietokan-
taan. Kiusanteko olisi kuitenkin mahdollista, ellei asiaa olisi otettu huomioon. 
 
Pelaaja voisi syöttää omaa HTML-koodia lomakkeelle ja näin ollen lisätä esimerkiksi 
pistesivulle kuvatiedoston, ylimääräisiä rivinvaihtoja, omaa CSS-muotoilua yms. 
HTML-tagit on mahdollista poistaa merkkijonosta PHP:llä strip_tags-funktiolla. Esi-
merkiksi näin: 
 
$name = strip_tags($_POST['name']); 
 
Ongelmana tässä on, että jos pelaaja haluaa esimerkiksi käyttää ”<3”-hymiötä, niin 
kaikki” <”-merkistä eteenpäin tulkitaan HTML-tagiksi ja poistetaan.  
 
Lopulta päädyttiin käyttämään htmlspecialchars-funktiota, joka muuttaa merkit niin, 
että ne näytetään sellaisenaan sivulla, eikä tulkita HTML-tageina. 
 
Lomakkeelle, joilla nimi syötetään, on määritelty merkkiraja. Mikäli käyttäjä kuitenkin 
onnistuu ohittaamaan sen, niin lomaketta käsittelevä PHP-skripti poistaa ylimääärä-
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set merkit substr-funktiolla. Tässä käsitellään $name-muuttujaan tallennettava lo-
makkeen syöte: 
 
$name =  substr(htmlspecialchars($_POST['name']),0,15); 
 
Ainoastaan 15 ensimmäistä merkkiä merkkijonosta tallennetaan, ja HTML-
erikoismerkit muutetaan harmittomiksi. Tietoturvakysymysten laajempi huomiointi 
jätettiin jatkokehitysvaiheeseen.  
 
 
4.9 JavaScript-koodin dokumentointi 
 
JavaScript-koodin dokumentoinnin apuna käytettiin JsDoc Toolkit -nimistä Java-
ohjelmaa. Siinä ei ole lainkaan graafista käyttöliittymää, vaan se ajetaan komentori-
viltä. Se generoi automaattisesti dokumentoinnin HTML-sivuksi (ks. kuvio 25) JavaSc-
ript-tiedoston pohjalta. 
 
 
KUVIO 25. JsDoc Toolkitin luoma dokumentaatio HTML-sivuna 
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Tietyllä tavalla JavaScript-tiedostoon kirjoitetut kommentit näkyvät dokumentoinnis-
sa. Kommenttien syntaksi on samankaltainen kuin Javan dokumentointiin käytettä-
vässä Javadocsissa. Esimerkiksi tässä lisätään kommentit getRandomNumbersBet-
ween-funktioon, jonka parametreinä ovat min- ja max-nimiset muuttujat: 
 
/** 
* Palauttaa taulukon jossa haluttu määrä eri numeroita tietyltä 
väliltä 
* @param min Pienin mahdollinen arvottava arvo 
* @param max Suurin mahdollinen arvottava arvo 
*/ 
 
 
4.10 Jatkokehitys 
 
Peliä ei ehditty vielä julkaista opinnäytetyön aikana. Opinnäytetyötä tehdessä oli ra-
jallisesti aikaa ja testausmahdollisuuksia erilaisilla laitteilla. Ennen julkaisua testausta 
pitää tehdä lisää erilaisilla mobiililaitteilla. Esimerkiksi tableteista oli nyt käytössä 
ainoastaan iPad2. Erilaisia virhetilanteita voisi pyrkiä ennakoimaan koodissa parem-
min. Esimerkiksi ääniongelma ratkesi vain osittain, ja joillain puhelimilla äänten toisto 
aiheuttaa edelleen virhetilanteen ja monilla puhelimilla äänet kuuluvat myös myö-
hässä. Pelissä voisi olla myös erikseen pienemmät kuvat älypuhelimille, jotta lataus-
ajat hitaammilla mobiililiittymillä lyhenisivät. JavaScriptin-koodin rakennetta voisi 
myös parannella edelleen. 
 
Suurimmat tekniset haasteet on kuitenkin selvitetty, ja hyvä pohja jatkoa varten on 
olemassa. Pelin sisältöä on helppo muokata ja täydentää. Pelin rakenteen pohjalta 
voi myös tehdä yksinkertaisesti vastaavanlaisen pelin eri sisällöllä.  
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5 TULOKSET JA POHDINTA 
 
Opinnäytetyön tuloksena syntyi toimiva ja pelattava selain- ja laiteriippumaton web-
sovelluksena toteutettu opetuspeli. Lopputulos vastaa saatua toimeksiantoa. Peliä on 
myös helppo laajentaa lisäsisällöillä, joten tavoite päivitettävyydenkin suhteen on 
saavutettu. Se, toimiiko peli opiskelijoiden oppimisen tukena toivotulla tavalla, selvi-
ää tulevaisuudessa. Koska aikaa oli rajallisesti, sovelluksen optimointiin erilaisille mo-
biililaitteille jäi vielä kehitettävää. Peli kuitenkin toimii kaikilla yleisimmillä selaimilla 
ja laitteilla. Yhteistyöni TTS:n kanssa pelin kehityksen parissa jatkuu. 
 
Tässä tekstissä olen pyrkinyt antamaan kattavan kuvan siitä, mitä kaikkea responsiivi-
sen web-sovelluksen toteuttamiseen kuuluu. Opinnäytetyötä aloittaessani minulla ei 
ollut täysin selkeää kuvaa siitä, kuinka paljon eroavaisuuksia eri selaimissa ja laitteis-
sa on. Opin, että pelkkä erilaisten näyttökokojen huomiointi ei riitä. Vaikka web-
suunnitteluun liittyvät asiat olivat monelta osin tuttuja, opin kuitenkin paljon uutta 
muun muassa responsiivisesta web-suunnittelusta, mobiililaitteiden, eritoten iPadin 
ja iPhonen erikoisuuksista sekä eri selainten rajoituksista. Sain myös entistä parem-
man käsityksen siitä, miten JavaScriptiä kannattaa kirjoittaa. 
 
Jos tekisin vastaavan projektin uudestaan, käyttäisin layoutin suunnittelun lähtökoh-
tana ennemmin älypuhelimen resoluutioita suurimman käyttökohteen resoluution 
sijaan, eli hyödyntäen niin sanottua mobile first -ajattelua. Nyt suurelle näytölle 
suunnitellun ulkoasun sovittaminen pieneen tilaan tuotti jonkin verran ongelmia. 
Jatkossa aion myös käyttää vastaavanlaisissa projekteissa HTML-toteuksen pohjana 
HTML5 Boilerplaten tai Twitter Bootstrapin kaltaisia templateja päästäkseni nope-
ammin alkuun. Opin kuitenkin paljon enemmän tekemällä nyt kaiken alusta asti itse 
ja olen lopputulokseen tyytyväinen. 
 
Mielestäni opinnäytetyön aihe oli erittäin mielenkiintoinen ja varsin ajankohtainen. 
Pelin toteuttaminen web-sovelluksena osoittautui toimivaksi ratkaisuksi, eikä opin-
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näytetyöprosessissa tullut vastaan ylitsepääsemättömiä ongelmia. Opinnäytetyötä 
tehdessäni opin monia asioita, joista tulee varmasti olemaan hyötyä tulevaisuuden 
työelämässä. 
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